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１. はじめに 
大学教育において IT スキルは，いまや学部学科問わず，専門教育を支える重要なものとなり，大
学卒業後，社会人に必要な基礎学力の一部として捉えられている。各大学では一般教育科目や学部学
科の専門を支える基礎的な科目として，ネットリテラシー科目や，ウェブ制作科目，Microsoft Office
の活用を中心とした PC リテラシー科目を開講していることは広く知られている。その同じ枠組みと
してグラフィック制作科目（図形描画，写真のレタッチ，レイアウト作成など）を開講する大学も少
なくない。グラフィック制作科目ではプロユースのソフトウェアが多く用いられる傾向から，一見，
学生の IT スキルは向上したかのように思われる。しかしその状況に変化が生じている。実際に武庫
川女子大学生活環境学部情報メディア学科（以下，本学科）では，2013 年頃を境に入学時点のパソ
コンの基本的スキル（以下，PCリテラシー）は低下し続け，2017年の 1年生は入学時においてパソ
コンをほとんど使用できない学生を若干名確認できた。また，パソコンの使用歴のある学生であって
も，スキルは低下傾向にあり，過年度では達成できた科目目標への到達が困難になりつつある。その
背景の一部には，学生がデジタルネイティヴ世代であること，そしてパソコンよりもスマートフォン
の利用時間が増加していることが関与していると考えられる。 
本報告は，武庫川女子大学生活環境学部情報メディア学科で開講されている「デジタル表現入門」
の事例および問題点を報告するとともに，デジタルネイティヴ世代にみられる特徴を通して，今後の
グラフィック制作科目の課題を明らかにするものである。 
２. 「デジタル表現入門」の概要 
本報告で中心として取り上げるグラフィック制作科目「デジタル表現入門」（以下，本科目）は，
本学科の専門教育科目として 1 年次前期に開講されている。本科目はカリキュラム上，映像，CG，
ファッション，文化，広告表現に関する科目に，直接的あるいは間接的に接続している。 
本学科では生活情報学科時代（1994 年設置）よりグラフィック制作科目が開講されてきたが，本
格的にアドビシステムズ（以下アドビ）の Adobe Photoshop（以下，Photoshop）を使用したグラ
フィック制作科目として開講されたのは 2004 年の「コンピュータ基礎演習」からとなる。この科目
は PC リテラシーの習得だけでなく，本学科生が卒業後に印刷，CG，映像，各種デジタルコンテン
ツを扱う職種に従事することを想定して，グラフィック制作における基本的知識と技術，そして制作
のプロセスを理解することを目的として開講された。また，2005 年に Adobe  Illustrator（以下，
＊ 情報メディア学科講師
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 Illustrator）を用いる「コンピュータグラフィックⅠ」が開講された。その後，科目名の変更，科目
の統合，科目内容の変更，カリキュラム改訂などを経て，現在の科目として開講している。 
本科目は二段階の習熟度制として開講している。クラス編成にあたっては，受講者自身の PC スキ
ルや，在学中のグラフィック制作や映像制作の希望などを申告するアンケート実施し，その結果を参
考にして行われる。2018 年度においては，グラフィック制作などのクリエイティビティに関心のあ
る学生，または PC リテラシーを保有している学生が応用クラスになるように編成した。受講者数は
履修対象者 128名（本学科 1年生）中，96名（応用クラス 62名，基礎クラス 34名）である。 
基礎クラスでは PC リテラシーの習得に重点を置き，応用クラスでは，情報の受け手にとってのわ
かりやすさを意識した情報デザインの基礎を織り交ぜた指導を行っている。制作課題数，制作物はク
ラス問わず同様としているが，課題の条件は応用クラスの方が細かく，難易度も高く設定されている。
本科目は，応用クラス１名，基礎クラス 1 名の 2 名の教員（非常勤講師）が担当している。いずれ
の教員も，芸術系大学などで視覚表現の専門教育を受け，実務経験も有している。 
授業時間は大きく 3 つに分けている。冒頭約 10 分では前回の授業で学習した基礎技術や基礎知識
に関する小テスト（1〜2 問）を実施し，解答後に解説を行う。次に約 30 分を使い，課題解説や新規
技術の解説を行い，残りの時間ではハンズオン型の練習，あるいは課題制作の時間としている。また，
解説のない授業回では，授業時間全体を課題制作の時間とし，担当教員は机間巡視を行いつつ，学生
の質問を受け，制作中の作品に対するアドバイスを行う。 
この科目で達成すべき内容については，前述のとおり他の科目への接続があるため，必ず実施しな
ければならないトピックが存在する。 
 データの扱い（ファイル名，保存場所，管理方法，提出方法） 
 画素，解像度（ディスプレイ，印刷における解像度） 
 色表現の違い（CMYKと RGB） 
 テキストの扱い（フォント，サイズ，行間，字間） 
 ベジェ曲線による図形描画 
 ビットマップ画像とベクター画像の違い 
 アイデアを形にしていく方法（制作プロセス） 
これらのトピックはいずれも相互に関係しているため，どれかを外すと他の事象を説明できない極
めて重要なものとなっている。そのため，授業計画を変更したとしても，上記のトピックを科目内容
とし含めることが求められ，難易度が低いものから順に制作課題に振り分けられている。課題の内容，
習得内容などは次の通りである。 
課題１ 名刺制作 
テキスト情報を扱いながら，Illustrator の基本操作を身につける。学科のパソコン実習室の環境に
慣れるための課題である（図 1）。 
 ファイルの保存，ファイル名の変更，ファイル管理，データの提出方法（学科サーバ） 
 Illustratorの基本操作（オブジェクト，レイヤー，パスの理解） 
 印刷（学科のレーザープリンターでの出力） 
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図1 名刺作品例（2018年度） 図2 キャラクター作品例 
（2018年度） 
 
図3 フライヤー作品例（2018年度） 
左：表面 右：裏面 
図4 ポートフォリオ例（2018年度作品） 
左：表紙 中：目次 右：パッケージデザインのページ 
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  トリムマーク 
 色の変更（CMYKの理解） 
 テキスト入力，フォント，色の指定 
 基本図形の描画 
 回転，拡大，縮小などの変形 
 パターン作成（柄，繰り返し模様など） 
自分の情報（大学名，所属学科名，大学住所，メールアドレスなど）を用いて，名刺の寸法内に情
報をレイアウトする。背景やフォントなどは自由とし，模様や柄，マークなどを入れる。 
課題２ キャラクター制作 
課題 3 のパッケージデザイン（ソフトキャンディ）に使用するキャラクターを考案し描画する
（図 2）。手描きのスケッチを元に，ベジェ曲線や各種図形を用いながら作成する。 
 コンセプトのビジュアル化 
 スキャナの使用 
 トレース 
 ベジェ曲線の操作（ペンツール） 
 レイヤーの活用 
既存のキャラクターを描くことは禁止事項となっている。また菓子メーカーの企業理念や商品のテ
ーマなどは予め設定されている。キャラクターデザインとはどのようなものであるか，キャラクター
考案の注意点の解説がなされる。 
課題 3 パッケージ制作 
既存のソフトキャンディのパッケージを参考に，オリジナルの商品の企画を行い，そのパッケージ
のデザインを考案する。小さな商品ではあるが，原材料や栄養成分表示や製造会社所在地などパッケ
ージには多くの情報が含まれている。また，直方体の商品であるため，どの面が見えてもその商品と
して判別できるものを作るといった，店頭に陳列された際の消費者に与える効果も考慮する。この課
題には新しい技術は多くは含まれないが，扱う情報量が多いことから，レイヤーとオブジェクトの重
なり順を使いこなすことが求められる。 
課題 4 フライヤー制作 
架空のイベントを考案し，イベント告知のためのフライヤーを制作する（図 3）。開催日時や場所，
参加費や地図などの掲載情報も受講者が独自に考える。 
 フライヤー収集をし，それらのデザインや掲載されている情報の分析 
 掲載情報の作成（キャッチコピー，解説文など） 
 レイアウトにおける情報の優先順位 
 写真撮影 
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  Photoshopによる写真の補正，回転，トリミングなどの加工  
 地図の作成（Google Mapからのデフォルメ） 
課題 5 自由課題 
時間に余裕のある学生は，自主的に作品を制作し，それらを提出することを認めている（加点対
象）。本科目は受講者の PC スキルや関心度，グラフィック制作経験値など格差を踏まえ，科目の難
易度を中程度に合わせているため，能力の高い学生にとっては充分とは言えない。自身の興味関心な
どを大いに発揮する場として自由課題を用意している。 
課題 6 ポートフォリオ制作 
最終課題として，課題 1〜5を用いたポートフォリオを制作する（図 4）。A4サイズ 10ポケットの
クリアファイル（無色・無地）に，課題のコンセプト，ラフスケッチ，課題制作にあたってのコメン
トを含めた紙面をデザインする。 
 振り返り（自己の成長の確認） 
 コンセプトやテーマ設定を文章化（言語化できていないものを形にする） 
 自分の作品の良さを活かすレイアウトについて考える 
 他者に自分の作品を見てもらう（評価してもらう）ことを意識する 
表紙と目次のページも用意し，クリアファイルに収めたポートフォリオを期日内に提出することが
求められる。就職活動の際，企業のなかには，クリエイティブ職希望の有無にかかわらず，大学での
学びの成果として制作物の持参を促すことがある。本科目で作成されるポートフォリオはあくまで初
学者による成果物であり，けしてクオリティが高いものとはいえないため，そのまま企業に持参する
ことはないが，ポートフォリオ制作を指導できる時機がカリキュラム上，他に存在しないことから，
このタイミングで意識付けを行っている。 
本科目で取り組む課題を終えた学生からは，「たいへんだったけれど，パソコンが上達した」「充実
感があった」「達成感があった」といった好意的な評価を受けている。一方で，表現やパソコンを苦
手とする学生や，単位修得のみを目的とした学生にとっては，けして良い評価であるとは言えない。
しかし，研究室配属後，研究室の担当教員がグラフィック制作技術を持ち合わせていない状況であっ
ても，Illustrator や Photoshopを用いた研究制作を行う学生が一定数存在する。このことからも，本
科目は本学科生にとって，パソコンを使って情報を発信する力の向上に寄与しているといえる。 
３. 2018年度「デジタル表現入門」における問題点 
2018 年度の本科目を担当した教員，また授業補助を担当する助手へのヒアリングや，授業見学な
どから見えてきた問題点は大きく次のようなものが挙げられる。 
 PCリテラシー，PCスキルの低下 
 文章読解力の低下（教材を読み解けない） 
 科目目的の認識不足 
 数学的思考力，計算能力の低下（計算からの逃避） 
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  観察眼の未熟さ 
 手順の多い作業からの逃避 
・PC リテラシーの低下ついては，パソコンに数度しか触れたことがない学生（実質，何も操作で
きない）が前年度より増加している。OS の基礎的な操作やファイル操作ができない学生の総数もこ
れまでになく増加している（ウェブサイトのブラウジングしかできない）。このような状況への対応
策として，本学科では数年前より，特別教育科目「情報処理のための基礎的な技能と知識」として 4
月上旬に PC リテラシーの講座を開講している。この講座により最低限の PC リテラシーを補うこと
ができた。しかし，スマートフォンの利用が中心となっているため，ファイルの保存という概念が定
着していない状態で科目を開始せざるを得なかった。 
 
・文章読解力の低下，科目目的の認識不足については，読解力テストや課題理解力の計測を行って
いるわけではないので，具体的な変化の詳細はわからない。しかし，過年度の受講生にとっては何ら
問題のなかったスライドの内容を読み解けない学生，教科書に掲載されている手順を理解できない学
生も一部ではあるが確認できた。筆者は 1 年次前期にパソコンを用いた演習科目を担当しているが，
2018 年の前期では，平易な表現に変えても，一部の学生には伝わっていないことが明らかになった。
筆者も含め，「デジタル表現入門」担当教員は，スライド資料で①二行以上に渡る文章をなるべく避
ける，②一文一意として，二意以上の文章にならないようする，③スライド 1 枚あたりのメッセー
ジを一つに絞り込むなどの工夫を心がけている。しかし，そのような工夫がなされても，提出された
課題を見る限り伝わっていないことは確認できている。「何のために，何をすべきか」といった科目
や課題の目的を見失っていることにより，習得しようというモチベーションが喪失され，取り組み全
体を受容できず抵抗感を抱いている可能性も否定できない。 
 
・数学基礎力は，一見，グラフィック制作科目には必要のないように思われるかもしれないが，実
際に印刷物やウェブサイトを制作する上では，画面分割，比率や余白，拡大縮小率などの計算が求め
られる。本科目の課題においても同様で，品質の高い作品を作り出すためには，簡単な四則演算はも
ちろんのこと，寸法感になれることも重要である。しかし，受講者の中には足し算や引き算を避ける
学生が増加傾向にある。また画面上の座標を読み解くことができないため，プラス方向，マイナス方
向への図形移動さえも困難な学生が存在する。かつて，課題 4 では学生自らが展開図データを作成
したが，数年前より展開図を自分で考えることができない学生が確認できたため，数年前より教員が
あらかじめ作成した展開図データを配布している。学生に不足している力は，中学や高校の数学では
なく，実際には小学校の算数の応用力であるといえる。 
 
・応用クラスでは，課題には既存の印刷物を観察し分析するように促しているものの，目の前にあ
るそれらに含まれる情報やその量，質，大きさといったものを観察し，分析する力が弱い。デザイン
性よりも，好きか嫌いかといった好み（フライヤーであれば好きなアイドルの写真やキャラクターの
イラストが入っているかどうか）でしか見えていない。例えば課題 5 のフライヤーでは，受け手に
とって正確に情報が伝わるようレイアウト設計をしなければならないが，学生は表層的な情報（イベ
ント名，日付，写真，地図）を列挙するに終わる。情報の受け手を意識してデザインの領域に踏み込
むには，現行の授業形式では時間の都合上困難であると思われる。 
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 ・本学科生の中には，パソコンを用いる演習科目を避ける学生が増えてきた。「パソコンが苦手」
「面倒くさい」「時間がかかる」「スマートフォンのようにすぐにできない」などと言った意見を少な
からず耳にする。実際にスマートフォンでの描画や写真加工とパソコンでの作業との間には明らかな
差がある。決定的な差は，処理にあたっての手順の数である。スマートフォンでは予め用意された流
れに沿うようなシステムのものが一般的で，ユーザにとって選択の余地が限られている。プレビュー
機能などを使い，望ましい結果を選択する仕様も多く見受けられる。一方でパソコンによる作業（プ
ロユース）は，機能が豊富であることに加えて，ユーザが完成までのアプローチを自ら選択していく
ことになる。完成形のイメージをそれらソフトウェアは提示してくれることはない。作業には論理的
な思考が必要とされ，数多ある機能の特性を理解し，記憶しておくことも重要であり，スマートフォ
ンのような感覚的な操作とは全く異なる性質を持っている。つまり，思考と記憶の回数が全く異なる
のである。学生がパソコンでの作業を避けようとする（積極的な履修をしない）理由の背景には，ス
マートフォンに慣れすぎた結果の「思考と記憶の拒否」が関係していることは否定できないだろう。 
 
そのような問題が山積した状況のなかでも，非常に優れた技術と豊富な知識を持った学生を 10 名
ほど確認できた。中にはイラストレーションを得意とする学生もおり，Illustrator を用いての描画や
彩色の技法を見る限り，大学入学以前からパソコンで絵を描いていることは明らかであった（アンケ
ートからも確認できた）。学生の能力低下（PC スキル，理解力）への対応に時間を取られている現
状であるため，一部の優秀な受講者に対してのフォローが行き届いているとはいえない。アンケート
からも，「簡単すぎた」，「進度が遅すぎる」といった意見もあり，スキルの有無を問わず，価値のあ
る授業にするための策を練ることが求められる。 
以上が 2018 年における本科目での目立った問題点である。これらの問題点を解決するにあたり，
どのような取り組みを導入すべきだろうか。筆者は学生の制作に対する意識，デバイスの利用状況，
そして現在の大学生の学習環境や接してきた文化，デジタルメディアを読み解くことで，何らかの手
がかりを得られるのではないかと考える。 
４. グラフィック制作環境と制作に対する意識 
本科目で取り組む課題は授業時間外に作業することを想定して用意されている。科目内容の特性上，
パソコンが無ければ課題に取り組むことができない。実際，どのような取り組みが行われているかを
確認するために，2018 年度 1 年次後期「デジタル表現」（映像制作）の受講者にアンケートを実施し
た。実施方法はスマートフォンを利用しての回答となっており，実施対象者 77 名，回答完了者 77
名となった。なお「デジタル表現」の履修可能な対象者は 128 名（学科 1 年生）だが，実際の履修
登録者は 77 名である。前期「デジタル表現入門」の履修者の 80％ということからわかるように，ア
ンケート対象者は学年全体の傾向を示すものではなく，パソコンを用いてのクリエイティビティに関
心の高い学生による，偏りのあるデータあることは予めことわっておく。 
まず，パソコンの所有（半年以内）に対する質問では，全員が自宅に所有していることがわかった。
スマートフォンについても全員が所有していた。課題に取り組む環境についての質問では，特に科目
の指定を行わなかったが，多くが自宅と大学のパソコン実習室での取り組みであることがわかった
（図 5）。また，本科目ではアドビ製品を使用しているが，学生の所有パソコンへの導入についての
問い（図 6）では，アドビ製品の導入は古いバージョンも含めても，1 割にも届かない。経済的な事
情か，関心度の低さによるものか理由は不明ではあるが，63.9％が購入の予定がないということから
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 も，専門性に特化した環境の導入については積極的とはいえない。 
昨今のスマートフォンは，写真撮影，写真加工，描画に特化したアプリが存在しており，またスマ
ートフォンからのプリンター出力までもが可能なように，極めて利便性が高いデバイスとなった。こ
のような状況を踏まえて，スマートフォン利用についての問いを設けた。まずはグラフィック制作で
写真や画像を扱うにおいて重要な解像度に関係した問い（図 7）では，所有するスマートフォンの解
像度（撮影，表示）を知らない学生が 75％であった。スマートフォンでの描画経験（図 8）につい
ては，「よく描く」が 4.2％，「たまに描く」をあわせても 20％程度にとどまった。一方，写真に対す
るエフェクト加工（図 9）は，全体の半数が「よくある」と答えている。SNS の利用頻度の高さか
らも 7 割ほどを占めると予測していたが，学生は写真に手を加えずに SNS などで共有していると考
えることもできる。次に有料の写真撮影や加工アプリを使ったことがあるかどうかの問い（図 10）
では，使ったことがない学生が 8 割近くを占めていた。つまり，受講者の傾向としては，スマート
フォンでの描画の頻度は少なく，写真の加工はするが，無料あるいは標準のアプリを用いていること
になる。 
現在，スマートフォンの写真，動画の撮影や編集，加工，描画のアプリは，多機能で使いやすいも
のが増えてきた。筆者も日頃の写真（SNS にアップロードするもの）はスマートフォンの有料のア
プリで撮影しており，色補正や加工も有料のアプリで行っている。フォーカスや色温度，シャッター
スピードなどの調整や，撮影後の補正がその場で可能なためにとても重宝している。授業や研究，学
内業務で使用する簡単な資料であれば，スマートフォンの利用で充分といえる。しかし，デザイン業
務の際は一眼カメラを用いて撮影を行い，Photoshop や Adobe Lightroom を使って補正を行ってい
る。また，印刷データの入稿をする際は，Photoshopや Illustrator での作業は外すことができない。
グラフィック制作業界，デジタルコンテンツ制作業界ではアドビ製品がデファクトスタンダードとな
っているためだ。本学科生が卒業後，業務におけるスムーズなデータのやり取りが発生することを想
定すると，科目では Photoshop と Illustrator を利用することが好ましい状況であると考えている。
しかし，このような業界標準を知らない学生からしてみれば，パソコンでの作業にどのような価値を
見いだすことができようか。「絵を描くことや写真の加工や編集は，スマートフォンとパソコンのど
ちらで行いたいか」という問いに対しては，「極力スマートフォン」「どちらかといえばスマートフォ
ン」で行いたい学生が合わせて全体の 4 割近くを占め，パソコン派の学生よりも若干高い結果とな
った（図 11）。そして，前期「デジタル表現入門」のパソコン利用に対する考えについては（図 12），
パソコン利用の意味を見出す学生が大多数であるに対し，少数ではあるが「スマートフォンでもでき
ることばかりで意味がない」と答えた学生が 4.2％，スマートフォンとパソコンの両方を使用が望ま
しいとする学生が 13.9%という結果となった。この数値は少ないように思えるが，一部とはいえ，こ
のような学生の存在を無視することはできない。 
アンケートでは他に「将来，クリエイターになりたいか」という問いを用意した。結果としては，
「クリエイターにはなりたいとは思わない」が 16.7%であり，それ以外の学生は何かしらのクリエイ
ティブ職に就きたいと考えていることがわかった（デザイン，映像が多くを占める）。クリエイター
になるためには非常に専門的な知識や技術を有することが前提となり，それらの獲得のためには専門
教育を受けることが最も近道である。しかし，学生には専門知識と技術の習得に対する意識や欲望は
希薄であり，アンケートからも明らかになったように学習環境，スマートフォンの使用の状況，また
本科目に対する考えからも，漠然とした職業イメージだけが先行しており，それらと自己の学びが結
びついていないように見て取れる。 
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図 5 あなたは授業の課題を取り組む場所を選んでください （最大３つまで） 
図 6 自宅のパソコンにAdobe製品はインストールされ
ていますか 
図 7 所有しているスマートフォンの撮影時の最大画素
数（解像度）や表示画素数（解像度）を 知っていますか
図 8 スマートフォンで絵を描くことがありますか（写
真加工は含まない） 
図 9 スマートフォンで写真にエフェクト（フィルタ）
をかける，描きこむなどの加工をすることはありますか
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図 10 あなたは有料の写真アプリや，写真加工アプリを
使ったことがありますか  
図 11 絵を描くことや写真の加工や編集は，スマートフ
ォンとパソコンのどちらで行いたいですか 
図 12 前期「デジタル表現入門」でパソコンを用いたこ
とについて，あなたの考えに最も近いものを選んでくだ
さい 
図 13 普段，ソフトウェアの使い方を勉強するとき，ど
のような方法で勉強しますか。主な方法を1つ選んでく
ださい 
図 14 インターネット接続機器の利用率 ［内閣府 平成29年度 青少年のインターネット利用環境実態調査］ 
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 ５. 学生を取り巻く環境 
学生を指導するにあたり，学生の育った時代背景，環境，文化を理解しておくことは重要である。
ここで 2018年度入学生を取り巻くデジタルメディアの流れをみておきたい。 
2018 年の入学生は主に，日本におけるマルディメディア元年とされる 1994 年から 5 年が経過し
た 1999 年，2000 年生まれである。総務省による「通信利用動向調査」における情報通信機器の保
有状況の推移のデータでは，2000 年時点での世帯におけるパソコンの所有率は 50.5％となっている。
幼い子どものいる世帯では，もう少し高い数値であると考えられる。 
また，音楽業界に革命を起こした Apple iPod の登場は 2001 年，2003 年は iTunes Store がサービ
スを開始し，音楽のダウンロード購入が一気に加速した。2004 年には 2 画面，タッチスクリーン，
音声認識，Wi-Fi接続機能などを盛り込んだモバイルゲーム機 Nintendo DSが発売されている。内閣
府による「消費動向調査」における主要耐久消費財などの普及・保有状況の推移のデータでは，小学
1 年生である 2006 年には，デジタルカメラの普及率は 53.7%となっている（2013 年に 77.0％まで達
したが，その後下降し，2018 年時点 68.2％）。2007 年には YouTube の日本語版やニコニコ動画がサ
ービスを開始し，これまでとは異なる映像体験が可能になった。小学 3 年生である 2008 年には
iPhone が登場している。学生本人が当時 iPhone を所持しないにしても，親の利用によって身近なも
のであったといえるだろう。なお，LINE は，小学 6 年生である 2011 年にサービスを開始している。
通信キャリアの SMSアプリや LINEにより， Eメールの利用経験が乏しいのも，この世代の特徴と
いえる。事実，2018 年にはメールアドレスの概念を持ち合わせていない入学生が確認された。なお，
この LINE 開始の 2011 年は地上デジタル波放送の開始年でもあり，地上波放送の解像度とアスペク
ト比が変わり，映像体験の変化としては重要な転換期といえる。 
内閣府による「青少年のインターネット利用環境実態調査」によると，スマートフォンの普及率に
ついては高校 1〜3 年に相当する 2015〜2017 年では，90%を超えていることがわかる。またインタ
ーネット接続機器の利用率（図 14）では，パソコンを用いての利用が減少傾向にあるなか，スマー
トフォンでの利用率は高い水準で増加を続けている。学生にとってスマートフォンが重要なインター
ネット接続環境，情報収集の要であることは明らかである。 
これらの流れからもわかるように，現在の大学 1 年生は，物心つく頃にはすでに，デジタルの音
楽，テキスト，グラフィック，漫画，ゲーム，映像コンテンツが溢れるなかにおり，デジタル端末
（パソコン，スマートフォン，タブレット，ゲーム機）を巧みに使い，コミュニケーションを取りな
がら成長してきたのである。またパソコンやタブレット，スマートフォン用の学習教材もごくあたり
まえに存在している。例えば Nintendo DS シリーズはゲーム機という側面だけでなく，楽しく学ぶ
ための学習端末という面も持ち合わせている。本学科の学生の話によれば，IT パスポート試験の合
格には，スマートフォンアプリによる学習によるところが大きいとも聞く。学びの手法さえも非デジ
タルネイティヴ世代とは異なることを指摘しておきたい。 
６. 2019年度の開講にあたっての模索 
2018年度の本科目での問題点や反省点を踏まえ，次年度では授業内容の刷新を予定している。 
開講期変更：学科では１年次前期中に OS 操作や，Word，Excel などの習得が必須であると考え，
それらの習得を目的とした科目「オフィスツールの基礎」を開講している。しかし 2018 年前期を終
えて，それらの技術が全ての学生に定着したとはいえない状況が明らかになった。Word と Excel が
安定して使えないだけでなく，充分な PC リテラシーを持ち合わせていない学生にとって，同時期に
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 プロユースのグラフィックソフトウェアを学習すること自体が価値のあることとはいえない。本科目
の履修にあたっては，PC リテラシーが身に付いた上で，目的意識を持った学生の受講が望ましいた
め，開講期を半期遅らせ，1年次後期に開講することとなった。 
情報デザインに関する講義時間の拡大：これまで本科目の授業時間の大半を，ソフトウェアの技
術解説に割いてきたが，科目や課題の目的を認識できていないなかでの技術解説は価値をもたないだ
ろう。技術習得と理論（デザイン論および情報デザイン論）のどちらを先に進めるべきか大変悩まし
い問題ではあるが，次年度からは理論の理解を重点的に実施（座学中心）し，実践する場として課題
に取り組む流れに変更することを予定している。情報の送り手と受け手の関係性に注視しつつ，情報
をわかりやすく視覚的に整理すること（デザイン）は，非クリエイターにとっても重要なスキルであ
る。既存の作品の分析を通して，デザイン表現の理解を深めるような内容へ変更したい。 
ソフトウェア習得のための演習時間の縮小：上記の講義時間の拡大によって，科目目的のメイン
であった Illustrator や Photoshop の習得の優先順位を下げざるを得ないことになる。ハンズオン型
の演習は 15 回の講座のうち，数回に留め，技術習得の時間の多くを自主学習へ移行することになる。
内容は２で述べたように他の科目への接続に必要なトピックも含む。完全に指導しない期間を作ると，
受講者は自主的な学びを中止する懸念もある。座学で提供した話題に関連する簡単な練習問題を出題
し，翌週の冒頭 10 分間ほどを使って，質問の多かった箇所についての解説を行う。反転授業に近い
取り組みと言える。また，多くの学生が教員に教えてもらうよりも，インターネットを活用した学習
手法を用いる学生が圧倒的多数であることはアンケートからも判明している。効率よく学習するため
に，授業の早い段階からキーワード集や参考になる書籍，ウェブサイトを紹介することは必要だろう。 
スマートフォン利用の推奨：制作技術の習得が自主的なものに置き換えられることにより，浮か
び上がる問題は，学生が自主学習時間に使用するパソコン環境である。アンケートから所有率は高い
ものの，アドビ製品の購入を検討している学生が少ないことが判明した。大学の空き時間などを用い
て，パソコン実習室の活用を期待するが，それだけでは学生にとって不満は大きいと思われる。また
アンケートでは，「スマートフォンでできることばかり」という指摘があったが（少数派）この指摘
は大きなヒントとなりうる。あえてスマートフォンの利用を認めることで，結果的にパソコンとスマ
ートフォンの明確な差に気づくことができるのではないかと考える。確かに，スマートフォンでの写
真の加工は，画素の低下や圧縮技術による画質劣化に対しての不安が残る。しかし，その懸念につい
て解説することで，パソコンで行う作業に対する理解の深化を期待できるだろう。以上のことから，
次年度では一部の課題ではスマートフォンの積極的な活用を促し，スマートフォンで可能な課題を用
意するだけでなく，Photoshopや Illustrator 以外のグラフィックソフトウェアを用いることも認める。
このことは本科目の目標としての長らく設定された業界標準のツール習得は取りやめることにほかな
らない。科目の目標は，受け手にとってわかりやすく，つたわりやすいコンテンツを作ることの重要
性の理解が主たる内容になり，大きな方向転換となるだろう。 
ポートフォリオ課題の廃止：課題数が減ることによって，ポートフォリオ制作課題は不可能とな
る。しかし，自らの制作物の振り返りは必要であり，科目で得られた情報デザインの視点を強化と批
評眼を養うために，合評を積極的に取り入れたい。 
SNS を通じての質問の受付および回答：スマートフォンは課題制作のツールとして使用するだけで
なく，教員への質問にも積極的に活用していくことを考えている。Google Classroom（本学 LMS）
と併用して，学生にとって最も馴染み深いコミュニケーションツールである LINE を用い，学生か
らの質問を受け付ける。学生から寄せられた質問は，多くの学生にも関係することであるため，回答
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 は受講者に一斉送信する。また，適宜，授業に関連した教材（ウェブサイト，書籍，作品）の紹介も
行う。 
７. まとめ 
これまで本学本学科のグラフィック制作科目である「デジタル表現入門」の現状と課題を，デジタ
ルネイティヴ世代にみられる特徴を通して報告してきた。本学科におけるグラフィック制作教育は，
企業が求める新入社員のスキルと，情報系学科を卒業する学生に対して期待されるスキルの双方を養
うための重要な科目の一つであり，学科における研究成果や卒業後の進路からも一定の役割を担って
いると考えられる。しかし，2018 年度では，過年度まで長く続けてきた科目内容と授業形式が，現
在の学生に適合しない可能性が徐々に明らかになってきた。筆者はその背景に，スマートフォンの利
便性が強く関係していると捉えている。 
これらの状況を踏まえ，現在，次年度の準備として本科目担当教員やカリキュラムツリーと接続す
る科目の担当者間で，意見聴取および内容見直しを進めている。入学生がどのような価値観，美意識，
思考を持っているかは予測不可能である。突然に高い能力を持った学生が増加する可能性は否定でき
ない。2020 年から施行される学習指導要領の改訂（プログラミング教育や情報デザイン教育）に期
待することもできる。しかし，高校情報科の必修化以降，IT リテラシーや PC リテラシーが学生に
定着しているとは言えない状況を鑑みるに，今後しばらくは，PC リテラシー，PC スキルは低下し
続けることは想像に難くない。 
現在抱える課題を解決するには，科目の新設，少人数制のための開講クラス増も，策の一つではあ
るだろう。しかし，科目の新設や少人数制のためのクラス分割は，大学の取り組みの一つである「カ
リキュラムのスリム化」とは真逆の行為となる。また科目の到達目標を下げることは，大学での体系
的な学びに大きな影響を及ぼす。このような状況のなか，科目担当者に求められるのは，学生の日頃
の興味関心の方向性，学習環境や学習手法を理解し，学習効率の高い授業を実施するほかないだろう。
昔ながらの指導法にも良いところはあり，その方法でなければ身につかない知識や技術もあるかもし
れないが，デジタルネイティヴ世代が大学生となった今，教員は自身の過去の経験や，長年の指導法
にとらわれず，新たな授業のありかたを検討し，自身が「アップデート」していくことが必要である。 
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